UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

TITULO DEL TRABAJO DE TITULACION

SOFTWARE EDUCATIVO PARA APRENDIZAJE INMERSIVO
EN CIENCIAS NATURALES CON APLICACION DE REALIDAD
HIBRIDA

AUTOR
TOMALA TOMALA BRYAN GABRIEL

EXAMEN COMPLEXIVO

Previo a la obtencion del grado académico en
INGENIERO EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

TUTOR
Ing. Orozco lguasnia Walter, Mgt

Santa Elena, Ecuador
Afio 2024



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

TRIBUNAL DE SUSTENTACION

Al bedl

—-*v‘\~ e —
\lng José & Sanchcz Aqumo Mgt Ung/Walter Orozco Iguasnia, Mgt
DIRECTOR DE LA CARRERA TUTOR

Ing. Carlc{s,éastillo Yagual, Mgt an l\4arjorle CoronMez Magt
DOCENTE ESPECIALISTA DOCENTE GUIA UIC



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

CERTIFICACION

Certifico que luego de haber dirigido cientifica y técnicamente el desarrollo y estructura
final del trabajo, este cumple y se ajusta a los estandares académicos, razén por el cual
apruebo en todas sus partes el presente trabajo de titulacion que fue realizado en su
totalidad por TOMALA TOMALA BRYAN GABRIEL, como requerimiento para la

obtencion del titulo de Ingeniero en Tecnologias de la Informacion.

La Libertad, a los tres dias del mes de Diciembre del afio 2024

Ing. Orozco Iguasnia Walter, Mgt



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD
Yo, Tomala Tomala Bryan Gabriel

DECLARO QUE:

El trabajo de Titulacion: “Software educativo para aprendizaje inmersivo en ciencias naturales
con aplicacion de realidad hibrida”, previo a la obtencion del titulo en Ingeniero en Tecnologias
de la Informacién, ha sido desarrollado respetando derechos intelectuales de terceros conforme
las citas que constan en el documento, cuyas fuentes se incorporan en las referencias o
bibliografias. Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance del Trabajo
de Titulacién referido.

La Libertad, a los tres dias del mes de Diciembre del afio 2024

Bryan Gabriel Tomala Tomala



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA
DE SANTA ELENA

FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO

Certifico que después de revisar el documento final del trabajo de titulacion denominado
(Titulo del ensayo), presentado por el estudiante, TOMALA TOMALA BRYAN
GABRIEL, fue enviado al Sistema Antiplagio, presentando un porcentaje de similitud
correspondiente al 5%, por lo que se aprueba el trabajo para que continle con el proceso

de titulacion.

- ?
W CERTIFICADO DE ANALISIS
C  magister
-

Trabajo_Titulacion_Tomala_B R e
ryan " 6
Textos £y < 1w Idiomas no reconocidos
sospechosos .. 16w Textos potencialmente generados por la IA
(ignorado)
Nombre del documento: Trabajo_Titulacion Tomala Bryan.docx Depositante: WALTER ARMANDO OROZCO IGUASNIA Numero de palabras: 3083
1D del documento: 3¢74b5aea7824253bb07244D5065579d16464dd1 Fecha de depésito: 2/12/2024 Namero de caracteres: 535662
Tamado del documento original: 96327 kB Tipo de carga: interface
Autores: [] fecha de fin de andlisis: 2/1272024
Ubicacion de las similitudes en el documes

Ing. Orozco Iguasnia Walter, Mgt



UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA

DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES

AUTORIZACION

Yo, TOMALA TOMALA BRYAN GABRIEL

Autorizo a la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, para que haga de este trabajo
de titulacién o parte de €él, un documento disponible para su lectura consulta y procesos

de investigacion, segun las normas de la Institucion.

Cedo los derechos en linea patrimoniales del trabajo de titulacién con fines de difusién
publica, dentro de las regulaciones de la Universidad, siempre y cuando esta

reproduccion no suponga una ganancia econdmica y se realice respetando mis derechos
de autor

Santa Elena, a los tres dias del mes de Diciembre del afio 2021

Tomala Tomala Bryan Gabriel

VI



AGRADECIMIENTO

Agradezco en primer lugar a Dios, darme la fortaleza 'y
la sabiduria para llegar hasta este momento tan

importante en mi vida.

A mi familia, por su amor incondicional, su apoyo

constante y por ser mi pilar en todo momento.

A mis amigos y docentes por su amistad, consejos, y
apoyo durante esta etapa, que sus aportes fueron parte
de este logro con su experiencia, me ayudaron a crecer

de manera profesional y superar desafios en el camino.

Bryan Gabriel Tomala Tomala

Vil



DEDICATORIA

A mi familia, por ser mi pilar inquebrantable, por su
amor infinito y apoyo constante que me han

acompariado en cada paso de este camino

A mi novia, quien ha sido mi compafiera inseparable,
ha sido una pieza clave en el desarrollo de este
proyecto. Su amor, paciencia y dedicacion han sido una

inspiracion constante para alcanzar este éxito.

Y a mi mismo, por no rendirme, por superar cada
obstéaculo, por creer en mis capacidades para llegar
hasta aqui.

Con todo mi afecto y gratitud, les dedico este esfuerzo.

Bryan Gabriel Tomala Tomala

Vi



INDICE GENERAL

TRIBUNAL DE SUSTENTACION
CERTIFICACION
DECLARACION DE RESPONSABILIDAD
DECLARO QUE:
CERTIFICACION DE ANTIPLAGIO
AUTORIZACION
AGRADECIMIENTO
DEDICATORIA
INDICE GENERAL
INDICE DE TABLAS
INDICE DE FIGURAS
RESUMEN
ABSTRACT
INTRODUCCION
CAPITULO 1. FUNDAMENTACION
1.1.  Antecedentes

1.2. Descripcién del Proyecto

BENEFICIOS Y DESAFIOS DE LA REALIDAD HIBRIDA EN LA EDUCACION

1.3. Objetivos del Proyecto
1.4. Justificacion del Proyecto

1.5. Alcance del Proyecto

CAPITULO 2. MARCO TEORICO Y METODOLOGIA DEL PROYECTO

2.1. Marco Teorico
2.2. Metodologia del Proyecto
2.2.1. Metodologia de Investigacion

2.2.2. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

2.2.2.1 Técnicas y Herramientas de Recoleccién de Informacion

2.2.2.2 Técnicas para el Procesamiento de la Informacién

2.2.3. Metodologia de Desarrollo

VIl
VI

Xl
Xl
X1
X1
14
14
14
17

18
19
21

23
26
26
26
26
26
27



CAPITULO 3. PROPUESTA 29

3.1. Requerimientos 29
3.1.1. Requerimientos Funcionales 29
3.1.2. Requerimientos no Funcionales 31
3.2. Componentes de la Propuesta 32
3.2.1. Arquitectura del Sistema 32
3.2.2. Diagramas de casos de uso 33
3.1.3. Modelado de Datos 41
3.3. Disefio de Interfaces 42
Disefio de Interfaz WELCOME de la Aplicacion 42
Disefio de Interfaz Inicio de Sesion de la Aplicacion 43
Disefio de Interfaz Menu Principal de la Aplicacion 44
Disefio de Interfaz Mddulo Metaverso de la Aplicacion 45
Disefio de Interfaz Mddulo Test de la Aplicacion 46
Disefio de Interfaz Modulo Test — Test Leccidn de la Aplicacion 47
Disefio de Interfaz Mddulo Test — Test Examen de la Aplicacion 48
Disefio de Interfaz M6dulo Menu Listado de Informacion de la Aplicacion 49

Disefio de Interfaz Médulo Listado de Informacion — Accesos App de la Aplicacion 50
Disefio de Interfaz Mddulo Listado de Informacion — Ingreso Metaverso de la Aplicacion51

Disefio de Interfaz Médulo Listado de Informacion — Informacion Test de la Aplicacion52

3.4. Pruebas 53
CONCLUSIONES 58
RECOMENDACIONES 59
BIBLIOGRAFIA 60
ANEXOQOS 63



INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Beneficios y Desafios de la Realidad Hibrida
Tabla 2. Requerimientos Funcionales

Tabla 3. Requerimientos No Funcionales

Tabla 4. Caso de Uso Inicio de Sesion

Tabla 5. Caso de Uso Vinculo con Metaverso

Tabla 6. Caso de Uso Mdédulo Test

Tabla 7. Caso de Uso Listados de Informacion

Tabla 8. Caso de Uso Metaverso

Tabla 9. Caso de Prueba - Ingreso al Sistema

Tabla 10. Caso de Prueba - Visualizacion Mend Modulos
Tabla 11. Caso de Prueba - Vinculo con Metaverso
Tabla 12. Caso de Prueba — Modulo Test

Tabla 13. Caso de Prueba - Listados de Informacion

Tabla 14. Caso de Prueba - Metaverso

Xl

17

30

31

34

35

37

38

40

53

53

54

55

56

57



INDICE DE FIGURAS

Figura 1.
Figura 2.
Figura 3.
Figura 4.
Figura 5.
Figura 6.
Figura 7.
Figura 8.

Figura 9.

Distribucion de Porcentaje de Uso de Tecnologia

Nivel de Interés Estudiantil del Uso del Metaquest2

Metodologia Incremental del Proyecto
Arquitectura del Sistema

Diagrama Caso de Uso Aplicacion Movil
Diagrama Caso de Uso Inicio de Sesion
Diagrama Caso de Uso Vinculo con Metaverso
Diagrama Caso de Uso Modulo Test

Diagrama Caso de Uso Listado de Informacion

Figura 10. Diagrama Caso de Uso Metaverso

Figura 11. Modelo Entidad - Relacion de la Base de Datos

Figura 12. Inicio WELCOME - APP

Figura 13. Inicio de Sesion - APP

Figura 14. Menu Principal -Modulos

Figura 15. M6dulo Metaverso

Figura 16. Modulo Test

Figura 17. Mddulo Test — Test Leccion

Figura 18. Mddulo Test — Test Examen

Figura 19. Modulo Mena Listado de Informacion

Figura 20. Mdodulo Listado de Informacidn — Accesos App

Figura 21.

Figura 22.

Xl

Modulo Listado de Informacion — Ingreso Metaverso

Maodulo Listado de Informacién — Informacion Test de

24

25

28

32

33

33

35

36

37

39

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52



RESUMEN

El proyecto aborda el disefio e implementacion de una aplicacion mévil educativa que
utiliza realidad hibrida para mejorar el aprendizaje inmersivo en Ciencias Naturales en
estudiantes de décimo grado de la Unidad Educativa Dieciocho de Agosto. Frente a las
limitaciones de métodos educativos tradicionales, se propone una solucion tecnolégica
gue combina modelos 3D interactivos y herramientas de gamificacion mediante gafas de
realidad virtual, permitiendo la exploracion activa y colaborativa de sistemas planetarios.
La metodologia de investigacion aplicada se centro en el desarrollo tecnoldgico para crear
un recurso funcional y seguro utilizando Unity e lonic, optimizado para dispositivos
moviles y navegadores. Durante la evaluacion piloto, los estudiantes mostraron un
aumento significativo en motivacion, interés cientifico y comprension de conceptos
complejos. Esto demuestra que integrar tecnologias inmersivas en la educacién
transforma el aprendizaje en una experiencia dindmica, efectiva y atractiva, con efectos
positivos en el rendimiento académico.

Palabras claves: Realidad Hibrida, Aprendizaje Inmersivo, Gamificacion.

ABSTRACT

The project addresses the design and implementation of an educational mobile application
that uses hybrid reality to enhance immersive learning in Natural Sciences for tenth-grade
students at the Unidad Educativa Dieciocho de Agosto. In response to the limitations of
traditional educational methods, a technological solution is proposed that combines
interactive 3D models and gamification tools through virtual reality glasses, enabling
active and collaborative exploration of planetary systems. The applied research
methodology focused on technological development to create a functional and secure
resource using Unity and lonic, optimized for mobile devices and browsers. During the
pilot evaluation, students showed a significant increase in motivation, scientific interest,
and understanding of complex concepts. This demonstrates that integrating immersive
technologies into education transforms learning into a dynamic, effective, and engaging
experience, with positive effects on academic performance.

Keywords: Hybrid Reality, Immersive Learning, Gamification.
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INTRODUCCION

CAPITULO 1. FUNDAMENTACION

1.1. Antecedentes

En el ambito educativo, la aplicacion de estrategias tradicionales en el proceso de
ensefianza ha sido objeto de critica debido a la limitada eficiencia para fomentar el
aprendizaje duradero y significativo; esto se caracteriza por su enfoque en transmitir datos
unidireccionales de conocimientos y depender de la memorizacion de informacion [1].

En el contexto especifico del &rea de Ciencias Naturales, la ensefianza tradicional afronta
desafios debido a una naturaleza compleja y abstracta de conceptos cientificos que son
abordados en las aulas de clase; los temas relacionados al sistema planetario, como la
oOrbita de planetas, gravitacion, fases de la luna, entre otros fendmenos astronémicos, son
dificiles de entender y visualizar por medio de técnicas convencionales de ensefianza, lo
cual dificulta la comprension profunda de estos conceptos por parte de los alumnos [2].

En la Unidad Educativa 18 de Agosto, con respecto a los estudiantes de décimo grado en
la asignatura de Ciencias Naturales, esta situacion se ve agravada por la falta de
exploracién activa en el salon de clases, en donde predomina la educacién tradicional y
se enfoca en la transmision de informacion de forma pasiva, dejando poco espacio para
la indagacion, experimentacion y pensamiento critico. Esto tiene como resultado que los
alumnos no desarrollen habilidades de resolucion de problemas; asi mismo, no adquieren
una comprension profunda de los conceptos, limitando su capacidad para la aplicacion
del conocimiento en un contexto real. Por otro lado, los educandos han experimentado un
bajo rendimiento, principalmente debido al desinterés y desmotivacion generado por los
enfoques pedagogicos utilizados en clases. A nivel mundial, en la Universidad de
Malaga se desarrolld la tesis doctoral con el tema “La realidad virtual como recurso
didactico en la educacion superior”, que se plantea como respuesta ante la necesidad
formativa en estudiantes y docentes sobre la realidad virtual como un recurso didactico,
cuyo objetivo es conocer la percepcion de los alumnos sobre el impacto de la
implementacién del recurso en aspectos concretos de metodologia didactica, como el
aprovechamiento de clase, motivacion, participacién, ubicuidad y progreso académico;
este proyecto se realizd bajo el enfoque de investigacion cuantitativa con el disefio
experimental, orientando la metodologia en la linea de encuestas para dos grupos; los
resultados reflejaron que los estudiantes percibieron que la integracion de una aplicacion
de realidad virtuales, mejord aspectos significativos que se vinculan con el proceso
formativo, como la motivacion hacia el aprendizaje [3].

En Bogota, se realizd el proyecto titulado “Aprendizaje inmersivo en ciencias naturales.
Actualizacion tecnologica: la base para una mejor educacion”, el cual surge a raiz de un
inconveniente identificado con respecto a la actualizacion del uso de recursos
tecnolodgicos digitales por parte de los docentes de la asignatura de ciencias naturales y
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los motivos que llevan a optar por mantener un sistema educativo tradicional,
obstaculizando el rendimiento académico; por esto, se plantea elaborar una consulta
referencial en bases de datos académicas en funcion del uso de realidad virtual,
empleando la metodologia mixta para su desarrollo; como resultados se obtuvo que, gran
parte del cuerpo docente conoce la realidad virtual y estarian dispuestos a implementar
este método y capacitarse; ademas, existen diversas limitaciones externas que no les
permiten el uso, como la carencia de recursos y el apoyo por parte de la institucion [4].

En Cuenca, se elaboro el trabajo de titulacion “Disefio y desarrollo de un entorno VR para
la demostracion de experimentos de laboratorio de fisica”, el cual abarca dos
experimentos que se basan en el contenido de la asignatura de la carrera de Software;
dicha aplicacion se ejecuta por medio de una computadora personal y puede ser
visualizada de dos maneras: mediante la pantalla del ordenador o a través de un
dispositivo Oculus de realidad virtual; el proyecto se realiza en primera instancia
eligiendo un motor para su implementacion en el laboratorio de fisica virtual, siendo la
herramienta Unity 3D, posteriormente se desarrolla la programacion del comportamiento
de objetos, elaborando scripts en lenguaje C#, utilizando el entorno integrado Visual
Studio; concluyendo asi que, se implementaron dos experimentos: caida libre y
colisiones, dejando una estructura para desarrollar otras practicas a futuro [5].

Localmente, en la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, se desarroll6 el proyecto
titulado “Implementacion de una guia didactica multimedia de realidad aumentada para
nifios de 2 y 3 afios del CIBV La Libertad, Santa Elena”, la cual se basa en la elaboracién
de una guia para el centro infantil, donde se cuenta con una coordinadora y educadora,
quien se encarga de conseguir su propio material de apoyo para desarrollar sus clases,
comprando implementos; sin embargo, algunos son costosos dependiendo el tamafio de
los cuadernillos; por tal razon, se plantea la guia con utilizacion de tecnologia de realidad
aumentada, permitiendo la superposicion virtual de objetos 2D en tiempo real como
recurso nuevo de ensefianza para la educadora, conteniendo temas especificos en el area
de lenguaje; concluyendo asi que, la aplicacion de la guia didactica cumplié con los
objetivos propuestos, disefiando los marcadores y creando los modulos respectivos [6].
Luego de realizar una investigacion exhaustiva en cuanto a trabajos similares con respecto
al disefio de recursos didacticos para el aprendizaje inmersivo en la asignatura de ciencias
naturales aplicando realidad hibrida, se pudo obtener una comprension profunda de las
tecnologias, metodologias y enfoques pedagdgicos que se utilizan en esta area. Este
analisis permitié identificar las propuestas existentes, orientando el desarrollo del
presente trabajo.

Como solucion, se propone el desarrollo de una aplicacion movil de realidad hibrida que
combine elementos virtuales y del mundo real para crear experiencias inmersivas en
Ciencias Naturales. Esta aplicacion permitira a los estudiantes explorar el sistema
planetario en un entorno tridimensional, fomentando el aprendizaje autodirigido y activo.
Ademas, la aplicacion tendra un enfoque ludico y ramificado, con juegos, desafios y
actividades disefiadas para mejorar la comprension de los temas.
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1.2. Descripcion del Proyecto

El proposito de este proyecto es desarrollar e implementar un programa innovador de
aprendizaje aplicado para brindar una experiencia de aprendizaje positiva a los
estudiantes de décimo grado en los grados A, B, C. Capacidad para pensar, resolver
problemas y desarrollar una comprension profunda de las ideas de investigacion. Una
aplicacion movil que utiliza realidad mixta para combinar contenido del mundo real con
objetos virtuales para crear un entorno 3D que permite a los estudiantes aprender y

experimentar contenido cientifico en un entorno dinamico y de ritmo rapido.

La aplicacion se centrard especificamente en aprender sobre sistemas en el mundo,
permitiendo a los estudiantes interactuar con modelos 3D, participar en juegos educativos
y resolver problemas que promuevan el aprendizaje y la colaboracién. Los recursos de
aprendizaje se construiran en la plataforma Unity, una plataforma de desarrollo popular
y confiable para crear entornos virtuales. - Historia de vida. Para evaluar la efectividad
de este recurso, se llevara a cabo un estudio piloto con estudiantes de décimo grado y se
examinara el impacto de este estudio en su comprension y motivacion cientifica. La
ciencia de la energia utiliza nuevas tecnologias para transformar el proceso de aprendizaje

y apoyar el desarrollo de los estudiantes.

BENEFICIOS Y DESAFIOS DE LA REALIDAD HIBRIDA EN LA EDUCACION
La realidad hibrida en la educacion, posee una serie de beneficios significativos, asi como
desafios que se tienen que abordar para maximizar la efectividad. Enfrentar dichos
desafios necesitara de una colaboracion entre los docentes, responsables politicos y
desarrolladores de tecnologia, garantizando que la realidad hibrida se emplee de forma

efectiva y equitativa para la mejora de la educacion [19].

Beneficios Desafios
Experiencia inmersiva Costo
Accesibilidad Equidad
Experimentacion segura Formacién de docentes
Personalizacion del aprendizaje Integracion curricular

Tabla 1 Beneficios y Desafios de la Realidad Hibrida
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1.3. Objetivos del Proyecto

Objetivo general
Disefar un recurso didactico con aplicacion de realidad hibrida, utilizando el motor de

desarrollo Unity, para el aprendizaje inmersivo en Ciencias Naturales.

Obijetivos especificos
e Desarrollar un entorno virtual en Unity, simulando escenarios realistas, para

facilitar la comprensidn de conceptos cientificos en Ciencias Naturales.

e Integrar actividades y desafios interactivos en el recurso didactico, fomentando el

descubrimiento autonomo y la experimentacion de los estudiantes.

e Evaluar la efectividad del recurso didactico, por medio de casos de pruebas, para

identificar areas de mejora.
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1.4. Justificacion del Proyecto

Utilizar recursos didacticos en el area de Ciencias Naturales es sumamente importante
para facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje de dicha disciplina; estos recursos
pueden integrar desde experimentos hasta simulaciones computarizadas, desempefiando
un papel fundamental al permitir que los alumnos interactden de forma significativa con
los conceptos cientificos y fendmenos naturales; al brindar ejemplos concretos y
experiencias practicas, los recursos didacticos ayudan a los estudiantes a comprender mas
los principios y teorias en base a los observable; ademas, fomentan el desarrollo de las
habilidades cognitivas, como la resolucion de problemas y el pensamiento critico, al
momento de involucrar a los educandos en actividades précticas que necesitan de analisis,

interpretacion y aplicacion de los conocimientos [7].

La integracion de realidad hibrida en la ensefianza de Ciencias Naturales representa un
avance potencial en la manera en que se pueden comprender y explorar conceptos
cientificos; la importancia de esta tecnologia radica en la experiencia inmersiva que
ofrece, permitiendo a los estudiantes conocer fendmenos naturales de una forma
simulada; ademas, se visualizan los procesos naturales, ayudando a los alumnos a
comprender mejor los conceptos en tiempo real; esta integracion transforma la educacion
al facilitar un aprendizaje duradero y activo, preparando a los educandos para enfrentar
desafios del mundo real [8].

Debido a la problematica presente, se plantea la implementacién de una aplicacion movil
que utiliza la realidad hibrida para la mejora de la evaluacion e interaccion de los
estudiantes en la Unidad Educativa Dieciocho de Agosto.

La aplicacion sera accesible mediante credenciales de usuario, brindando una
experiencia inmersiva por medio de gafas de realidad virtuales. Los alumnos podran

ingresar a distintas interfaces, incluyendo la pagina de inicio y la de evaluacion.

El modulo de realidad virtual, permitira redirigirse al entorno virtual que representa un

sistema solar, controlando y explorando la estructura planetaria.
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El mddulo de evaluacion, constara de un cuestionario con preguntas para retroalimentar
lo visto en la realidad hibrida y el modulo de KPIs, brindara informacién acerca del uso

y rendimiento de la aplicacion.

Los beneficiarios de este proyecto son los estudiantes al proporcionarles una experiencia
inmersiva de aprendizaje, mas dinamica en el area de Ciencias Naturales, permitiendo la
exploracion de conceptos de forma interactiva, facilitando la comprension de los

conceptos vistos en clases.

Ademas, el uso de esta tecnologia motivard y captara la atencion de los alumnos,

promoviendo la participacion activa en el aula de clases.

El trabajo esta alineado con el Plan de Creacion de Oportunidades, en los siguientes ejes
[9]:
Eje social:

- Politica5.5
Mejorar la conectividad digital y el acceso a las tecnologias nuevas
poblacionales.

- Lineamiento A4
Fortalecer el acceso y la conectividad de las TIC, como una via de mejora de

acceso a demas servicios.

Eje de seguridad integral, objetivo 9
Garantizar la seguridad ciudadana, el orden publico y la gestion de riesgos.
Eje institucional, objetivo 16

Promover la integracion regional, la insercion estratégica en el pais y el mundo entero,

garantizando los derechos de las personas en la situacion de la movilidad humana.
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1.5. Alcance del Proyecto

El proyecto propone implementar una aplicacion movil de interaccion y evaluacion de

alumnos para el colegio Dieciocho de Agosto mediante lo aprendido en la realidad

hibrida, ayudando a contribuir el proceso de aprendizaje y mantener enfocada la

concentracion de los estudiantes a través del uso de Gafas VR. El sistema basado en un

aplicativo mavil, brindara acceso a los alumnos, quienes podran ingresar a la aplicacion

por medio de un nombre de usuario y contrasefia.

Ademas, los educandos podran visualizar las siguientes interfaces: Inicio de sesion,

Pégina de inicio y Evaluacion.

e Modulos de seguridad:

o Acceso mediante credenciales.

(@]

Utilizar tecnologia de cifrado para cada usuario registrado.

e Modulo de inicio de sesion:

o

Permitira a los estudiantes acceder a la aplicacion web mediante un
nombre de usuario y contrasefia y mostrara diferentes opciones para el uso

del entorno de la app mévil y Realidad hibrida.

e Modulo de RV:

o

Ingreso: Se tendra un enlace para ingresar en el entorno virtual y que el
educando pueda interactuar con la sala que posee un sistema solar.
Interaccion del estudiante con el entorno virtual: Los estudiantes
emplean gestos de mano para poder manipular los modelos
tridimensionales de planetas en el entorno de realidad hibrida, aprendiendo
sobre la estructura planetaria en Ciencias Naturales. Ademas, utilizan
controles para realizar experimentos virtuales en los escenarios simulados.
Actividades interactivas con el docente: Permitira al docente organizar
sesiones donde los alumnos trabajen para resolver problemas y completar
desafios relacionados al sistema planetario. Luego, los estudiantes
completan la actividad del sistema solar.
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e Modulo de inicio de Cuestionario y evaluacion:

o Comprendera de un cuestionario de evaluacién conformado por 10
preguntas al azar, basadas en la retroalimentacion de la realidad hibrida
donde los alumnos interactuaron.

e Moddulo de KPIS:

o Numero total de partidas jugadas: Esto te dara una idea de cuanto se
esta utilizando el juego en general.

o Puntaje promedio por partida: Te permite evaluar el rendimiento
promedio de los jugadores y si estdn mejorando con el tiempo.

o Retencion de usuarios: Mide cuantos usuarios regresan a la aplicacion
después de su primera visita. Una alta retencion indica que los usuarios

encuentran valor en la aplicacion y estan dispuestos a volver.

Las herramientas utilizadas para el desarrollo, son:

e Visual Studio Code: Editor de codigo fuente, destacado por su versatilidad,
velocidad y ligereza, lo que lo convierte en la opcion popular entre los
programadores de software [10].

e lonic framework: Es un framework popular de desarrollo de aplicaciones
moviles progresivas e hibridas, permitiendo a los desarrolladores crear
aplicaciones multiplataforma [11].

e Unity: Unity es una herramienta de desarrollo de videojuegos creada por Unity
Technologies, incluye no solo motores de renderizado de imagenes, fisica 2D/3D,
sonido, animacién y otros motores, sino también herramientas de malla para
juegos multijugador, herramientas de navegacion NavMesh para inteligencia
artificial 0. Soporte de realidad virtual [12].

e Xampp: Es un software que proporciona el entorno de desarrollo local para crear
y probar aplicaciones, brindando un paquete integrado que minimiza la
configuracion de un entorno de desarrollo local [13].

Google Chrome: Es un navegador web conocido por su velocidad de carga rapida y su
rendimiento eficaz en la ejecucion de las aplicaciones; posee una interfaz minimalista y
facil de utilizar [14].
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO Y METODOLOGIA DEL PROYECTO

2.1. Marco Tedrico

APLICACION MOVIL DE REALIDAD VIRTUAL PARA EL APRENDIZAJE
ESTUDIANTIL

En la actualidad, el aprendizaje de los nifios no es tan efectivo por diversos motivos,
como: el desinterés por prestar atencion en clases, ensefianza de bajo nivel, dificultad para
aprender algunos temas, el apego a nuevas tecnologias sin ningun beneficio, entre otros;
por tanto, el nivel de ensefianza ha ido en decadencia a un estado en el que el futuro de
las proximas generaciones podria ser drastico [20]. La realidad virtual es un instrumento
de gran valor pedagogico, debido al favorecimiento del aprendizaje constructivista, la
oportunidad para cooperar entre docentes y estudiantes, sin dejar de lado la facilidad para
brindar un modelo diferente de aprendizaje [20].

La investigacion realizada tuvo como objetivo la implementacion de una aplicacion mévil
de realidad virtual, para facilitar el proceso de aprendizaje en los alumnos, ademas de ser
un soporte a los docentes a la hora de educar y promover el empleo de nuevas tecnologias
en el aula de clases; la falta de motivacion de los alumnos, se estd dando mundialmente,
por ende, este problema debe tratarse lo més rapido posible, tomando en consideracion el

estado mental y fisico de los educandos [20].

LA REALIDAD VIRTUAL COMO RECURSO EDUCATIVO EN LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES

La realidad virtual esta centrada en aplicaciones numerosas que utilizan la teoria de que
un conocimiento se retiene mucho mejor cuando es experimentado de forma directa que
cuando se ve o se escucha; la base de esta teoria es el concepto del conocimiento, segun
una persona adquiere la mayor parte de conocimientos de su vida diaria, por medio de
experiencias directas, naturales, subjetivas y no reflexivas; el presente trabajo se realiza
con el fin de determinar como la realidad virtual se convierte en el instrumento

transformador de la educacién en alumnos de bachillerato [21].

Se utiliza la realidad virtual como un recurso educativo para analizar y comprender
posibilidades didacticas, de forma que, los recursos didacticos comunes, los
conocimientos que se abordan de manera superficial y por lo tanto, se busca que los

educandos tengan mayor conocimiento cercano a la realidad; debido a esto, la realidad
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virtual puede ser un recurso valioso, permitiendo experiencias nuevas de aprendizaje

inmersivos, promoviendo de esta forma, una educacion notable y significativa [21].

LA REALIDAD VIRTUAL COMO RECURSO Y HERRAMIENTA UTIL PARA
LA DOCENCIA Y LA INVESTIGACION

Los sistemas actuales de educacion se encuentran intimamente relacionados con la
incorporacion de nuevas herramientas que llamen la atencion de los alumnos, de manera
préactica, sencilla, lGdica y estén acordes a los contenidos determinados; el uso de
tecnologias de la informacion y de comunicacién sumadas a otros recursos virtuales,
contribuyen al desarrollo de procesos de ensefianza — aprendizaje, de forma que, proveen
herramientas que facilitan el aprendizaje significativo, teniendo mayor accesibilidad,

dinamizando procesos y facilitando los fines de la educacion [22].

El articulo contribuye al estudio de la inmersion de la realidad virtual como herramienta
y recurso util para la docencia e investigacion, enfocada en el d&mbito pedagdgico
especificamente en procesos de ensefianza — aprendizaje; analizando el uso de la RV
como recurso e identificando los beneficios que trae su aplicacion correcta en los
procesos, analizando la importancia de la realidad virtual y su aporte en procedimientos

de investigacion y docencia que lo aplican [22].

Distribucion de Porcentaje de Uso de Tecnologia en los Cursos
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Figura 1. Distribucion de Porcentaje de Uso de Tecnologia
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e Aprendizaje inmersivo en Ciencias Naturales
El impacto que posee la aplicacion de la realidad hibrida en el nivel de retencion,
comprension y aplicacion de conceptos y habilidades ensefiadas en el contexto de
Ciencias Naturales.

¢ Recurso didactico disefiado
Utilizacion de la aplicacion mavil que contiene realidad hibrida en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de las Ciencias Naturales.

USO DEL METAQUEST2 EN AREAS EDUCATIVAS

DECIMO "A"
[ |

DEGIMO "B"

|
OCTAVO "C"

Figura 2. Nivel de Interés Estudiantil del Uso del Metaquest2

El Meta Quest 2 es un dispositivo de realidad virtual (RV) que ha revolucionado la forma en
que interactuamos con la tecnologia. En el &mbito educativo, ofrece un potencial enorme

para transformar la manera en que los estudiantes aprenden y los profesores ensefian.
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2.2. Metodologia del Proyecto

2.2.1. Metodologia de Investigacion

El desarrollo dentro de este proyecto de investigacion esta orientado como Investigacion
de desarrollo tecnoldgico, ya que estd enfocado al disefio, implementacién de una
solucion buscando integrar herramientas de realidad hibrida para mejorar el aprendizaje

en Ciencias Naturales.

Este enfoque prioriza la creacion de un producto funcional y tecnolégicamente avanzado
que responde a necesidades practicas del ambito educativo, es decir que facilite el

aprendizaje inmersivo, abordando una necesidad en la ensefianza de Ciencias Naturales

El producto final tiene un impacto directo y medible en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ofreciendo una solucidn préctica para mejorar la motivacion y el rendimiento

académico de los estudiantes.

2.2.2. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

2.2.2.1 Técnicas y Herramientas de Recoleccion de Informacion

La técnica de recoleccion de datos utilizada es la encuesta (Ver Anexo 1), la cual se
realizé con el propdsito de recabar la opinion y percepcion de los estudiantes de Décimo
grado sobre las clases de Ciencias Naturales y la integracion de un ambiente de realidad
hibrida en el proceso de aprendizaje. Se busca comprender si la realidad hibrida les podria
motivar, ayudar a comprender conceptos y contribuir en la mejora del rendimiento

académico en la asignatura.

2.2.2.2 Técnicas para el Procesamiento de la Informacion

Se utilizaran las siguientes técnicas para el procesamiento de la informacion:

e Organizacion de los datos: En la aplicacion de hoja de calculo Microsoft Excel,
se utiliza para organizar los datos obtenidos de la encuesta.

e Analisis: Se analizan y visualizan los datos en formato XLS.
e Tabulacion: Finalmente, la informacion se tabula elaborando los graficos
estadisticos de los datos obtenidos.
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2.2.3. Metodologia de Desarrollo

Se empled la metodologia incremental, siendo un enfoque de desarrollo de software

basada en la division del proyecto en iteraciones, llamadas incrementos, las cuales se

desarrollan y entregan de forma gradual a lo largo del tiempo; cada incremento afiade

funcionalidad al sistema, permitiendo que el producto final se construya de manera

progresiva y se adapte a medida que va avanzando el proyecto [15].

Caracterizado por ciclos de desarrollo cortos y repetitivos. En cada ciclo, se construye

un incremento del sistema, el cual se integra con los incrementos anteriores. Este

proceso iterativo permite mejorar el producto de forma continua y adaptarse a los

cambios en los requisitos"

Las fases de esta metodologia, se detallan a continuacion [15]:

Anélisis
Se identifican y definen los requisitos del sistema, llevando a cabo una

exploracion detallada de las necesidades del cliente.

Disefio
Elaboracion de la solucion técnica para el software en base a los requisitos
recabados en la fase anterior.

Codificacion
Se lleva a cabo la implementacion del software en base al disefio elaborado
previamente.

Pruebas
Una vez concluida la fase anterior, se procede a realizar las pruebas respectivas

para verificar que el sistema cumpla con los requisitos establecidos.
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Figura 3. Metodologia Incremental del Proyecto
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3.1. Requerimientos

CAPITULO 3. PROPUESTA

3.1.1. Requerimientos Funcionales

Especificacion Tipo Descripcion

RF-01 Perfil El sistema tendra un solo usuario, los alumnos.

RF-02 Roles Los alumnos podrén ingresar a todos
los médulos de la aplicacién mavil.

RF-03 Medios de El sistema interactuara con los usuarios por

interaccion medio de interfaces graficas.
RF-03 Medios de El sistema interactuara con los usuarios por
interaccion medio de tablas y gréficas estadisticas.

RF-04 Informes El sistema permitira visualizar un listado de la
cantidad de accesos a la app movil.

RF-05 Informes El sistema permitira visualizar un listado de la
cantidad de veces que ingreso al metaverso.

RF-06 Informes El sistema permitird visualizar un listado del
promedio de calificaciones diarias.

RF-07 Procesamiento | El sistema permitira que los usuarios accedan a
la app a través del modulo de inicio de sesion.

RF-08 El sistema de realidad virtual, se dividira en

Procesamiento | diversas secciones donde se contara con audio y

texto.
En el modulo de RV, la seccion de ingreso

RF-09 Procesamiento | tendra un enlace para ingresar en el entorno

virtual y que el educando pueda interactuar con

la sala que posee un sistema solar.
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RF-10

Procesamiento

En el médulo de RV, en la seccion de
interaccion con el entorno virtual, los
estudiantes emplean gestos de mano para poder
manipular los modelos tridimensionales de

planetas en el entorno de realidad hibrida.

RF-11

Procesamiento

El médulo de TEST, estaré dividido en dos tipos

de evaluacion: leccion y examen.

RF-12

Procesamiento

Cada seccion de evaluacion, lleva a su
respectiva interfaz donde el usuario podra

interactuar.

RF-13

Procesamiento

El modulo de test de leccion, el docente activara
con preguntas calificables, siendo esta, una nota

de leccion sumativa.

RF-14

Procesamiento

En el modulo de test de leccion, solo habra una
oportunidad para realizarlo, debido que, es un

test calificado por el docente.

RF-15

Procesamiento

El mddulo de test de examen, estard
comprendida por preguntas generales de todos
los conceptos estudiados, siendo un examen

final calificable para sacar promedios.

RF-16

Procesamiento

En el modulo de test de examen, solo habra una
oportunidad para realizarlo, debido que, es un

test calificado por el docente.

RF-17

Gestion y

administracion

El sistema proveera un control de acceso por

medio de validacion de credenciales.

RF-18

Gestion 'y

administracion

El sistema validard el nombre de usuario y

contrasefia, antes de acceder a la app movil.

Tabla 2. Requerimientos Funcionales
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3.1.2. Requerimientos no Funcionales

Especificacion Tipo Descripcion

RNF-01 Disponibilidad | La app mdvil se encontrara disponible las 24
horas del dia.

RNF-02 Disponibilidad | La app mavil estara disponible todos los dias en
la semana.

RNF-03 Seguridad El sistema podréa validar el control de acceso por
medio de la encriptacion que poseen las
contrasefias.

La app movil validard que los usuarios que

RNF-04 Seguridad .
quieran acceder, se encuentren almacenados
correctamente en la base de datos.

Rendimiento

RNF-05 La app movil necesita un dispositivo movil
Android.

RNE-06 Rendimiento La app mdvil requiere un dispositivo Android
donde tenga capacidad de almacenamiento entre
50 - 100 MB.

RNE-07 Rendimiento Es recomendable que el dispositivo movil tenga
al menos 1 a 2 GB de espacio libre adicional al
tamafio de la app para asegurar su buen
funcionamiento.

RNF-08 Rendimiento La app mdvil necesita estar actualizada con la

ultima actualizacion del S.O. para que no haya

inconvenientes al momento de la instalacion.

Tabla 3. Requerimientos No Funcionales
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3.2. Componentes de la Propuesta

3.2.1. Arquitectura del Sistema

Servidor web

Servidor de base
de datos

Cliente D Cliente

Figura 4. Arquitectura del Sistema

>
AN

La arquitectura esta modelada en base al modelo Cliente — Servidor, la cual se disefia para
el desarrollo de la app mdvil. En esta configuracidn, los clientes son dispositivos moviles
que interacttan con la app por medio de Internet usando los protocolos HTTP o HTTPS.
Estos dispositivos envian las solicitudes y reciben respuestas desde el servidor web, que
maneja la l6gica de la app y procesa solicitudes de los clientes. El servidor web se
comunica con el servidor de base de datos, almacenando y gestionando la informacion
necesaria para la aplicacion. De tal forma, cuando los usuarios interacttan con la app
movil, sus acciones se transmiten al servidor web, que a su vez consulta o actualiza la
base de datos segun sea requerido, devolviendo la informacion actualizada a los
dispositivos mdviles por medio de la red. Esta arquitectura asegura una comunicacién
segura y eficiente entre los servidores y clientes, permitiendo una experiencia de usuario

accesible y fluida.
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3.2.2. Diagramas de casos de uso

Caso de uso de la aplicacion movil

= APLICACION MOVIL

/G INICIO DE SESION )

VINCULO METAVERSO )

_-—-'-"."...-.-
ESTUD.'ANTE\
\@ISTADOS DE INFORMACID@

/é TEST DE LECCION )
<<Include>=
—
MODULC TEST )
\\

<<Includes=:

™ (:‘ TEST DE EXAMEN )

Figura 5. Diagrama Caso de Uso Aplicacion Movil

Caso de uso de inicio de sesion

= INICIO DE SESION

= INGRESO USUARIO )

<<Include>> <<Extend>>

= INICIO DE SESION

= VALIDAR ACCESO

ESTUDIANTE

<<Include>> <<Extend>>

(¥ INGRESO CLAVE )

Figura 6. Diagrama Caso de Uso Inicio de Sesion
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CASO DE USO INICIO DE SESION
Actor (es) Estudiante.
Ingresar el nombre de usuario y clave, para la
Detalle . oy .
posterior validacion de las credenciales de acceso.
Proposito

Pasos realizados

Pre — condiciones

Post — condiciones

Requerimientos cumplidos

El estudiante ingresa a la app movil, escribe los
datos necesarios y obtiene acceso al sistema.

1. El usuario ingresa el nombre de usuario.
2. El usuario ingresa la clave.

3. Presiona en el boton de ingresar.

4. Se validan las credenciales de acceso.

5. Obtiene acceso a la app movil.

Tener registros en las tablas: usuarios y estudiante.

Ninguna.

Ingresar de forma correcta a la app mdvil con

las credenciales de acceso.

Tabla 4. Caso de Uso Inicio de Sesién
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Caso de uso de vinculo con el metaverso (Realidad Virtual)

= VINCULO METAVERSO

DESCRIPCION DEL METAVERSO )

<<Include==

' ——-C VINCULC CON EL METAVERSO )

ESTUDIANTE
<=Include=>

(~ BOTONENLACE )
<<E>(1end>>___h\~qL

( REDIRECCION AL VINCULO )

Figura 7. Diagrama Caso de Uso Vinculo con Metaverso

CASO DE USO VINCULO CON EL METAVERSO
Actor (es) Estudiante.
Detalle Ingresar al sistema, escoger la opcién de vinculo con el

metaverso e interactuar con la realidad virtual.

Proposito El estudiante ingresa a la app movil y da clic en el botdn de

vinculo con el metaverso.

1. Se visualiza el menu de opciones.

2. Presiona el botén de vinculo con el metaverso (Realidad
Pasos realizados Virtual).

3. Se redirige automaticamente con la RV, donde podra

interactuar con conceptos y elementos de CCNN.

Pre — condiciones Tener registros en las tablas: usuarios y contar con el permiso

de estudiante.

Post — condiciones Ninguna.

Requerimientos cumplidos | Ingresar al vinculo con el metaverso desde la aplicacion

movil.

Tabla 5. Caso de Uso Vinculo con Metaverso
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Caso de uso de TEST

= MODULO TEST

ESTUDIANTE

~ MODULO TEST

= TEST DE LECCION

<<Include==

<<Include==

(T TESTDE ExXAMEN )

Figura 8. Diagrama Caso de Uso Mdédulo Test

CASO DE USO TEST
Actor (es) Estudiante.
Detalle Ingresar al sistema, escoger la opcion de TEST.
Propdsito El estudiante ingresa a la app mavil y da clic en el botdn

Pasos realizados

de TEST.

1. Se visualiza el menu de opciones.
2. Presiona el boton de TEST.

3. Se abre un menu secundario con las opciones de:

leccion y examen.

4. Para realizar un test de leccion, da clic en la primera
opcioén, donde se abrira un formulario con preguntas

que el docente activa en una fecha acordada.
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5. Para realizar un test de examen, da clic en la segunda
opcidén, donde se abrira un formulario con preguntas

que el docente activa en una fecha acordada.

Pre — condiciones Tener registros en las tablas: usuarios, cuestionarios,
categorias de cuestionarios y contar con el permiso de
estudiante.

Post — condiciones Ninguna.

Requerimientos cumplidos | Realizar los test de forma correcta en la aplicacion

movil.

Tabla 6. Caso de Uso Mddulo Test

Caso de uso de listados de informacion

/CCANTIDAD DE ACCESOS ALAAPLICACION MOVIL>

<<Include>>

___C LISTADO DE INFORMACION >—<<Include>>4>6 CANTIDAD DE INGRESO AL METAVERSO )

ESTUDIANTE

<<Include>>

\C

PROMEDIO DE CALIFICACIONES )

Figura 9. Diagrama Caso de Uso Listado de Informacion
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CASO DE USO LISTADOS DE INFORMACION
Actor (es) Estudiante.
Detalle Ingresar al sistema, escoger la opcion de Listados de
informacion.
Proposito El estudiante ingresa a la app movil y da clic en el boton

Pasos realizados

Pre — condiciones

Post — condiciones

Requerimientos cumplidos

de Listados de informacion.

1. Se visualiza el menu de opciones.
2. Presiona el botdn de Listados de informacion.

3. Se abre un menu secundario con las opciones de:
Accesos al sistema, ingresos al metaverso y promedio

de calificaciones diarias.

4. Para ver el listado de acceso al sistema, da clic en la
primera opcion y se cargaran todas las veces que el

estudiante accedi6 a la aplicacion movil.

5. Para ver el listado de ingresos al metaverso, da clic
en la segunda opcidén y se cargaran todas las veces que

el estudiante ingreso al metaverso.

6. Para ver el listado del promedio de calificaciones
diarias, da clic en la tercera opcién y se cargaran todas
las calificaciones obtenidas en los distintos

cuestionarios.

Tener registros en las tablas: usuarios, cuestionarios,
categorias de cuestionarios y contar con el permiso de
estudiante.

Ninguna.

Visualizar los listados de informacion de forma correcta

en la aplicacion movil.

Tabla 7. Caso de Uso Listados de Informacion
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Caso de uso de Metaverso

“MANIPULACION DE OBJETOS Y CONCEPTOS DE CCNN)

<<Include>>

= = METAVERSO (RV) <Include> >€ ELEMENTOS EN TEXTO >
ESTUDIANTE
<<Include>>
c ELEMENTOS EN AUDIO )
Figura 10. Diagrama Caso de Uso Metaverso
CASO DE USO METAVERSO (REALIDAD VIRTUAL)
Actor (es) Estudiante.
Detalle Es la parte de realidad virtual, donde los estudiantes podran
interactuar con elementos.
Proposito El estudiante ingresa a la app movil y da clic en el botén de

Pasos realizados

Pre — condiciones

Vinculo con el metaverso y redirige a la seccion de RV.

1. Se visualiza el menu de opciones.
2. Presiona el botdn de Vinculo con el metaverso.

3. Se abre el metaverso o realidad virtual, siendo un apartado

donde se podran manipular distintos objetos.

4. El estudiante podré ver los distintos elementos.

Tener usuarios y contar con el permiso de estudiante.

Tabla 8. Caso de Uso Metaverso

38



3.1.3. Modelado de Datos

n,’) soft_edu? usuarios
| ¢ id_usuario - int(11)
| O nombre - varchar(50)
| @ apeliido : varchar(50)
¢ correo : varchar{100)
@ pass : varchar(255)

& sofl_edu’ estudiantes
@ id_estudiante : int(11)
# id_usuario : int{11)
¢ cedula : varchar(20)

@ fecha_regisiro_estudiante - date

@ curso : varchar(3)
1 paraielo - char(1)

n\; =oft_e0u? respuestasestudiantes

| ¢ id_respuesta - int(11)
1 # |d_cuestionario _ int(11)

¥ » id_estudiante - int(11)

# id_pregunta - int(11)

\ o respuesta : text
# es_correcia - finyint(1)
fecha_respuesta - datetime

| g intento : int{11)

# calificacion_obtenida - decimal(5,2)

# id_resuliado : ini{11)

ng soft_edu2 resulﬁdos_cuesﬁonariosg
@ id_resultado : int(11)

% u Id_cuestionario - int(11)

# intentos_realizados - int(11)

o 1ol - enum(administrador’'docente’'estudiante’) # calificacion_total - decimal(5,2)

BQ sofl_edu? informes
¢ id_informe : int(11)
» id_usuario - int(11)
@ tipo_informe - varchar(50)
= fecha_generacion - date
& contenido : text
w id_kpi - int(11)

o sofi_edu? kpis
¢ id_kpi - int(11)
& descripcion - varchar(100)
w valor ; decimal(10,2)
= fecha_actualizacion : date

Beo -on cou cuestionarios
! ¢ Id_cuestionario : int(11)

"

ng soll_edu’ docentes

2 id_docente - int(11) r { w id_docente - int(11)
# id_usuario - int(11) = titulo - varchar(100)
@ cedula : varchar(20) 3 descripcion _ text

fecha_registro_docenie - date @ instrucciones : text

@ fecha_aperiura : datetime

@ fecha_cierre : datetime

# limite_tiempo - int(11)

u intentos_permitidos : int(11)

» orden_aleatorio - tinyin¥(1)

m fecha_creacion - datetime

» id_categoria - ini(11)

& estado : enum(activo',inactivo’)

Figura 11. Modelo Entidad - Relacion de la Base de Datos
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# tiempo_empleado : int(11)

Fon_eduz preguntas_cuestionario
| @ id_pregunta_cuestionario - int{11)
"4 u id_cuestionario : ini(11)
' w id_pregunta - int(11)
|  valor : decimal(5.2)




3.3. Disefo de Interfaces

Disefio de Interfaz WELCOME de la Aplicacion

& MobileApp

SolarExplorer

Discover the wonders of the solar system

Figura 12. Inicio WELCOME - APP

La pantalla de bienvenida de "SolarExplorer" invita a los estudiantes a embarcarse en un
emocionante viaje por el sistema solar. Su disefio, con una imagen cautivadora y un boton

"Explorer", el cual da inicio al acceso de la aplicacion, crea una experiencia intuitiva.

Ademas, un breve tutorial inicial puede facilitar la navegacion para los estudiantes menos
familiarizados con la aplicacion. Estos elementos, combinados con una tematica espacial
atractiva, fomentaran la curiosidad y el aprendizaje de los estudiantes, convirtiendo

"SolarExplorer" en una herramienta educativa y entretenida.
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Disefio de Interfaz Inicio de Sesion de la Aplicacion

Solar Explorer

Username

Password

Figura 13. Inicio de Sesion - APP

La pantalla principal que esta adjunta en la parte superior de esta pagina nos muestra el

inicio de sesion para los usuarios que van a formar parte de la realidad virtual.

Esta seccion de la aplicacion tiene objetivo validar el acceso mediante credenciales Unicas
a los estudiantes, se muestra un usuario y su clave de acceso mas boton de ingreso a la

aplicacion.

El Boton llamado “Explore” es el cual nos llevara al ment principal de nuestra aplicacion

movil, dentro estaran con los vinculo y cuestionario como lo es también los Kpis.
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Disefio de Interfaz Menu Principal de la Aplicacion

= MobileApp

@

Metaverso

Modulo Test

Listados de Informacion

Figura 14. Men0 Principal -Md6dulos

En esta pantalla se visualiza tres botones de ingreso a diferentes paginas dentro de la
aplicacion es el menu principal de todo el aplicativo, las cuales son: Metaverso, Modulo

Test y Listados de Informacion.
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Disefio de Interfaz Mddulo Metaverso de la Aplicacion

| of VR Solar System Exit VR

Vinculo Metaverso

Figura 15. M6dulo Metaverso

Ahora como podemos ver en la imagen adjunta, tenemos lo que es el inicio del area
inmersiva donde se visualiza una portada de lo que es la realidad virtual y sus derivados,

ademas contamos con un boton para redirigirnos al Metaverso.
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Disefio de Interfaz Mddulo Test de la Aplicacion

Modulo Test

Figura 16. Modulo Test

En esta pantalla tenemos lo que es la seccién de Modulo Test, es decir de cuestionarios
tanto como leccion y examen los cuales seran seleccionados por los estudiantes como

retroalimentacion de lo aprendido al usar la aplicacion.
Cuenta con dos botones en los cuales dentro contienen 5 preguntas en leccion y 10 en

examen de como fue la experiencia inmersiva en el entorno y también sobre el tema

estudiado llamado Sistema Solar y de los planetas dentro de la simulacion.
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Disefio de Interfaz Mddulo Test — Test Leccion de la Aplicacion

SYSTEM SOLAR TEST LECCION

FECHA

TIEMPC
Pregunta 1 OPCION
Pregunta 2 OPCION
Pregunta 3 OPCION
Pregunta 4 OPCION
Pregunta 5 OPCION

Figura 17. Mddulo Test — Test Leccion

La interfaz del modulo de test presenta un disefio sencillo e intuitivo, enfocado en
evaluar los conocimientos del usuario sobre el sistema solar. Con un formato de
preguntas y respuestas multiples, el médulo permite al usuario responder a una serie de

preguntas y guardar su progreso.

Los elementos de la interfaz, como el titulo del test, los campos de fecha y tiempo, y los
botones de accion, estan claramente definidos y facilitan la navegacion. Este disefio
busca ofrecer una experiencia de evaluacion clara y concisa, permitiendo al usuario

concentrarse en las preguntas y obtener resultados precisos.
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Disefio de Interfaz Mddulo Test — Test Examen de la Aplicacion

Listados de Informacion m

SYSTEM SOLAR TEST EXAMEN

FECHA

TIEMPO
Pregunta 1 OPCION
Pregunta 2 OFCIOM
Pregunta 3 OrCIOM
Pregunta 4 OFCIOM
Pregunta 5 OFCIOM
Pregunta & OFCIOM
Pregunta 7 OFCIOM
Pregunta B OFCIOM
Pregunta & OFCIOM
Pregurita 10 Li sl ]

Figura 18. Mddulo Test — Test Examen

La interfaz del modulo de examen presenta una estructura similar a la del médulo de
prueba, pero con un mayor numero de preguntas, lo que indica una evaluacion mas
exhaustiva. El disefio sigue siendo sencillo y claro, con elementos como el titulo del
examen, campos para registrar la fecha y hora, y opciones de respuesta multiples. La
inclusion de un elemento no especificado, "Listados de informacion”, sugiere la

posibilidad de proporcionar material adicional para apoyar al usuario durante el examen.
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Disefo de Interfaz Mdédulo Menu Listado de Informacion de la Aplicacion

Listadaos de Informacian m

ACCESOSs APP
INGRESO METAVERSO

INFORMACION TEST

Figura 19. M6dulo Men Listado de Informacion

La interfaz de "Listados de Informacion™ presenta un menu conciso y facil de navegar,
ofreciendo al usuario tres opciones principales: acceder a la aplicacion, ingresar a un
metaverso y consultar informacion sobre los tests. Su disefio minimalista y la clara
separacion de las opciones permiten al usuario identificar rapidamente la funcion de cada
boton. Esta interfaz, al ser un menu principal, sirve como punto de partida para explorar
diferentes areas de la aplicacion, proporcionando una experiencia de usuario intuitiva y

eficiente.
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Disefo de Interfaz Mdédulo Listado de Informacion — Accesos App de la Aplicacion

Accesos App
Username FECHA TIEKPO
Uswaria 1 30012024 10:00am
Usuaria 2 30012024 7-4%am
Usuaria 3 30012024 12:5G6am
Usyaria 4 J0f012024 14:-3%m

Figura 20. Modulo Listado de Informacion — Accesos App

La interfaz de "Accesos App" presenta un historial detallado de las conexiones a la
aplicacion. A través de una tabla sencilla y clara, se muestra el nombre de usuario, la
fecha y hora de cada acceso. Esta informacién resulta util para realizar un seguimiento

de la actividad de los usuarios y puede emplearse para fines de analisis o auditoria.
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Disefio de Interfaz Modulo Listado de Informacion — Ingreso Metaverso de la Aplicacion

Ingresoc Metaverso

Username FECHA TIEMPO
Usuaria 1 0012024 10:00am
Usaria 2 J0f01,2024 T-4%am
Usgaria 3 J0f01,2024 12:5G6am
Usuaria 4 0012024 14:-3%pm

Figura 21. Mddulo Listado de Informacion — Ingreso Metaverso

La interfaz de "Ingreso Metaverso™ presenta un registro detallado de las veces que los
usuarios han accedido al espacio virtual del metaverso dentro de la aplicacion. Al igual
que la interfaz de "Accesos App", muestra de forma clara y concisa el nombre de
usuario, la fecha y la hora de cada ingreso. Esta informacion es valiosa para analizar el
uso del metaverso, identificar patrones de comportamiento y evaluar la popularidad de

diferentes areas o actividades dentro del espacio virtual.
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Disefio de Interfaz Mddulo Listado de Informacién — Informacién Test de la Aplicacion

Informacion Test

Username FECHA TIEMPO CALFICACION
Usuario 1 30/01/2024 10:00am 10510
Usuianio 2 30/01/72024 - A5a&m B.75/10
Usuario 3 30/01,2024 12:-56am 545
Uguario 4 300172024 14:30pm 375

Figura 22. Modulo Listado de Informacion — Informacion Test

La interfaz de "Informacién Test" presenta un listado detallado de los resultados
obtenidos por los usuarios en las evaluaciones realizadas dentro de la aplicaciéon. A
través de una tabla sencilla y clara, se muestra el nombre de usuario, la fecha y hora en
que se realizo el test, y la calificacion obtenida. Esta informacion es invaluable para
evaluar el desempefio de los usuarios, identificar areas de mejora y realizar un

seguimiento del progreso individual.
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3.4. Pruebas

Caso de Prueba

N°1: Inicio de sesi6n

Descripcién: Médulo Inicio de Sesion, Asignacion de roles, Validacion de credenciales de acceso.

validadas con el registro en la base de datos.

Precondiciones: El usuario debe ingresar las claves de acceso, usuario y contrasefia, estas deben estar

Resultado: X

Resultado Exitoso

Resultado Fallido

Escenario N°1. Ingreso de Credenciales Correctas

Datos de entrada

Resultados esperados

El usuario ingresa el nombre de usuario.
El usuario ingresa la clave.
Presiona en el boton de ingresar.

Se validan las credenciales de acceso.

YV V. VYV V V

Obtiene acceso a la app movil.

> Ingresar de forma correcta a la app movil

con las credenciales de acceso.

Escenario N°2. Ingreso

de Credenciales Incorrectas

Datos de entrada

Resultados esperados

Ingreso de usuario y contrasefia invalidas

Se actualiza la pagina

Tabla 9. Caso de Prueba -

Ingreso al Sistema

Caso de Prueba N°2: Visualizacién de Menl de Mddulos

Descripcion: Menu de Mddulos

Precondiciones: El usuario debe visualizar el menu de médulos después de validar sus credenciales.

Resultado:

X

Resultado Exitoso

Resultado Fallido

Escenario N°1. Ingreso de Credenciales Correctas

Datos de entrada

Resultados esperados

» Visualizar el Men0 Principal de
Madulos

Ingreso a la principal interfaz movil, donde se
visualizan los modulos.

Escenario N°2. Ingreso

de Credenciales Incorrectas

Datos de entrada

Resultados esperados

Acceso al menU de moédulos

Se actualiza la pagina

Tabla 10. Caso de Prueba - Visualizacién Meni Médulos
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Caso de Prueba N°3: Vinculo con el Metaverso

Descripcion: Ingresar al vinculo con el metaverso desde la aplicacion movil.

Precondiciones: El usuario ingresa a la app mavil y da clic en el botdn de vinculo con el metaverso.

Resultado: « | Resultado Exitoso Resultado Fallido

Escenario N°1. Ingreso al Mddulo de Vinculo Metaverso

Datos de entrada Resultados esperados

» Ingresar al sistema, escoger la opcion
de vinculo con el metaverso e

interactuar con la realidad virtual. > Se redirige automéaticamente con la RV,
donde podra interactuar con conceptos y
» Presiona el boton de vinculo con el elementos de CCNN.

metaverso (Realidad Virtual).

» Se redirige automaticamente con la RV,
donde podra interactuar con conceptos
y elementos de CCNN.

Tabla 11. Caso de Prueba - Vinculo con Metaverso

Caso de Prueba N°4: Modulo Test

Descripcion: Ingresar al Sistema, escoger la Opcion TEST

Precondiciones: El estudiante ingresa a la app movil y da clic en el boton de TEST.
Tener registros en las tablas: usuarios, cuestionarios, categorias de cuestionarios y contar con el
permiso de estudiante.

Resultado: « | Resultado Exitoso Resultado Fallido

Escenario N°1. Ingreso al Modulo Test

Datos de entrada Resultados esperados

» Se Visualiza el Menu Principal

de Mdodulos > Ingreso a la principal interfaz movil, ingreso
> Presiona el boton de TEST al ment de Modulo Test, donde se visualiza
» Se abre un menu secundario con las el menu de leccién y examen

opciones de leccion y examen.
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Escenario N°

2. Test de Leccion

Datos de entrada

Resultados esperados

» Se abre un menu secundario con las
opciones de: Leccion y Examen
» Pararealizar un test de leccion, da clic » Realizar el test de leccion de forma correcta
en la primera opcion, en la aplicacion movil.
» Se abrira un formulario con preguntas
gue el docente activa en una fecha
acordada.
Escenario N°3. Test de Examen
Datos de entrada Resultados esperados
> Se abre un menu secundario con las
opciones de: Leccion y Examen.
> Para realizar un test de examen, da clic > Realizar el test de examen de forma correcta
en la segunda opcion, en la aplicacion movil.
» Se abrira un formulario con preguntas

gue el docente activa en una fecha
acordada.

Tabla 12. Caso de Prueba — Modulo Test

Caso de Prueba N°5: Listado de Informacion

Descripcién: Ingresar al Sistema, escoger la Opcion Listado de Informacion

Precondiciones: El estudiante ingresa a la app
Informacion”.

movil y da clic en el botdn de “Listados de

Tener registros en las tablas: usuarios, cuestionarios, categorias de cuestionarios y contar con el

permiso de estudiante.

Resultado: x | Resultado Exitoso Resultado Fallido
Escenario N°1. Ingreso al Modulo Listado de Informacion
Datos de entrada Resultados esperados

» Se visualiza el menu de opciones.

> Presiona el boton de “Listado de > Ingreso a la principal interfaz mdvil, ingreso
Informacién”. alfmenu de Modulo de Listado de

» Se abre un menG secundario con las In_ ormacion. - . L
onciones de:  Accesos al  sistema » Visualizar los listados de informacion de
) P ' ) : forma correcta en la aplicacion movil.
ingresos al metaverso y promedio de
calificaciones diarias.

» Cargaran todos los datos de cada opcion

mostrada.
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Escenario N°2. KPIs de Acceso a Aplicacién Mdvil

Datos de entrada

Resultados esperados

Presiona el boton de Listados de
informacién.

Se abre un menu secundario con las
opciones de: Accesos al sistema,
ingresos al metaverso y promedio de
calificaciones diarias.

Para ver el listado de acceso al sistema,
da clic en la primera opcion y se cargaran
todas las veces que el estudiante accedio

a la aplicacion movil.

» Visualizar los listados de informacion de
forma correcta en la aplicacion mévil de
Acceso a Aplicacion Mavil.

Escenario N°3. KPIs de Ingreso al Metaverso

Datos de entrada

Resultados esperados

Presiona el botén de Listados de
informacién.

Se abre un mend secundario con las
opciones de: Accesos al sistema,
ingresos al metaverso y promedio de
calificaciones diarias.

Para ver el listado de acceso al sistema,
da clic en la segunda opcién y se
cargaran todas las veces que el
estudiante ingreso al metaverso.

» Visualizar los listados de informacion de
forma correcta en la aplicacion movil de
Ingreso al Metaverso.

Escenario N°4. KPIs de Ingreso al Metaverso

Datos de entrada

Resultados esperados

Presiona el botén de Listados de
informacion.

Se abre un menld secundario con las
opciones de: Accesos al sistema,
ingresos al metaverso y promedio de
calificaciones diarias.

Para ver el listado de acceso al sistema,
da clic en la tercera opcién y se cargaran
todas las calificaciones obtenidas de los

cuestionarios.

> Visualizar los listados de informacion de
forma correcta en la aplicacion movil de
Promedio de Calificaciones.

Tabla 13. Caso de Prueba - Listados de Informacion
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Caso de Prueba N°6: Metaverso

Descripcion: Es la parte de realidad virtual, donde los estudiantes podran interactuar con elementos y
conceptos de CCNN.

Precondiciones: Tener registros en las tablas: usuarios y contar con el permiso de estudiante.

Resultado: « | Resultado Exitoso Resultado Fallido

Escenario N°1. Metaverso

Datos de entrada Resultados esperados

» Se visualiza el men( de opciones.

» Presiona el botén de Vinculo con el
Metaverso. > Interactuar de forma correcta con el

> Se abre el metaverso o realidad virtual, metaverso (realidad virtual).
siendo un apartado donde se podran
manipular distintos objetos, elementos y
conceptos de la asignatura de Ciencias
Naturales.

Tabla 14. Caso de Prueba - Metaverso
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CONCLUSIONES

Con el levantamiento de informacion que se realiz6 mediante la técnica de encuesta, se
logré obtener datos importantes respecto a los procesos en como se imparten las clases,
esto permitié tener acceso a la informacién sobre el uso de tecnologias como recursos

didacticos en el area estudiantil.

En el proceso de la realizacion del proyecto de realidad hibrida, las herramientas y
tecnologias de uso libre facilitd la etapa de desarrollo, asegurando cada caracteristica de

cada componente, con la finalidad de que los requerimientos se cumplan.

El uso de la herramienta Framework lonic, permite la utilizacion de complementos
nativos, como la interaccion de aplicacion movil optimizando el esfuerzo humano en el

desarrollo y soporte en diversos navegadores.

A través de técnicas y métodos investigativos, se selecciond Unity como herramienta
clave para el desarrollo de la aplicacion, destacandose por su capacidad para crear

entornos de realidad mixta (hibrida).

Esta plataforma demostré ser ideal para el disefio de aplicaciones educativas inmersivas
debido a su versatilidad, facilidad de integracion con diversas tecnologias y su soporte

para crear experiencias interactivas intuitivas.

Las pruebas realizadas al software permitieron validar su funcionalidad y desempefio,
mostrando resultados positivos en términos de motivacion, comprension y rendimiento

académico de los estudiantes.

En general, Unity no solo facilita el desarrollo de soluciones innovadoras en educacion,
sino que también potencia el impacto de las tecnologias inmersivas en el aprendizaje,

ofreciendo un entorno dindmico y accesible para la ensefianza de Ciencias Naturales.
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RECOMENDACIONES

Es fundamental integrar diversas funcionalidades que ofrecen las tecnologias empleadas,
basdndose en los resultados obtenidos durante la investigacion y el desarrollo del
proyecto. Ademas, se recomienda desarrollar mddulos adicionales que fortalezcan el
aplicativo, orientados a la simulacidn de contenidos en distintas asignaturas, con el fin de

ampliar su impacto educativo.

Estos modulos deben seguir las normativas educativas vigentes, bajo la supervision del
docente como guia pedagdgica. También es recomendable considerar la integracion de
nuevos avances tecnologicos y asegurar que el equipamiento y la conectividad sean

adecuados para garantizar el acceso a la plataforma.

Ademas, es importante mantenerse al tanto de las nuevas tendencias tecnologicas en el
ambito educativo, como el uso de la realidad aumentada y virtual, inteligencia artificial y

aprendizaje adaptativo.

Es crucial explorar y adoptar nuevas tecnologias que contintan transformando la
educacién, como la inteligencia artificial, el analisis de datos y las plataformas de
aprendizaje en linea, que ofrecen nuevas oportunidades para personalizar el proceso

educativo.

Estas herramientas pueden facilitar el seguimiento del progreso de los estudiantes,
identificar areas de mejora y proporcionar recursos adaptados a las necesidades

individuales.

Ademas, se recomienda la implementacion de entornos educativos mas interactivos,
como los que permiten la realidad aumentada y virtual, para crear experiencias de

aprendizaje inmersivas que fomenten la motivacion y el pensamiento critico.
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ANEXOS



Anexo 1. Encuesta a estudiantes de octavo grado de la Unidad Educativa 18 de
agosto

1. ¢Con qué frecuencia las clases de Ciencias Naturales se basan en la
transmision de conocimientos de manera tradicional (lectura de libros,

exposiciones, entre otros)?
Nunca
Raravez
Aveces
Siempre ___

2. ¢En qué medida sientes que las clases de Ciencias Naturales promueven una

exploracion activa y pensamiento critico?
Muy poco __
Poco
Neutral
Mucho

3. ¢Tegustaria que las clases de Ciencias Naturales integren més actividades

précticas de aprendizaje inmersivo?

Si

No

Talvez
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4. ¢Estés interesado en participar en clases de Ciencias Naturales donde se
utilice un ambiente de realidad hibrida para la mejora de la comprensién de

conceptos?
No estoy interesado __
Neutral
Si estoy interesado

5. ¢Crees que el uso de realidad hibrida en clases de Ciencias Naturales puede
aumentar la motivacion para aprender y participar en las diversas

actividades?
Si

No

Talvez

6. ¢Consideras que la incorporacion de realidad hibrida en clases de Ciencias
Naturales podria mejorar la comprension de conceptos cientificos?
Si__
No_

Talvez

7. ¢Te gustaria explorar e interactuar con fendbmenos naturales de forma

virtual durante tus clases de CCNN?
No me gustaria
Neutral

Si me gustaria ___
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8. ¢Crees que se deben cambiar los enfoques tradicionales en clases por

estrategias de realidad hibrida?
Si

No

Talvez

9. ¢Queé aspecto de la realidad hibrida en classes de CCNN te resulta mas

interesante o innovador?
Interactuar con objetos y fenébmenos naturales
Realizar actividades practicas ___
Explorar lugares y ecosistemas de forma inmersiva ___
Otro (Especifique)

10. ¢Consideras que el uso de realidad hibrida en CCNN podria mejorar tu

rendimiento académico en la asignatura?

Si

No

Talvez
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